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1.は じ め に
ユラ
前稿で,ス ポーツのオペ レーショソズ ・リサーチとして大学野球のデータの
検討を行なったが,紙 数やデータの信頼性な ど種 々の制約のため不十分な分析
であったので,そ の続きを本稿で紹介す る。
対象 とするデータは前稿 と同じく,北 海道六大学 リーグの公式記 録 に よ る
が,昭 和56年 春季 リーグの分が入ったので10シ ーズン150試 合のデータとい
うことになる。
の
なお,北 海道地区大学野球連盟の加盟校 も昭和55年 度の22校 か ら更に1校
増えて23校 とな り,そ れに伴ってそれ までの一部6校,二 部6校,三 部10校
の三部制か ら,一 部6校,二 部6校,三 部6校,四 部5校 の四部制 となった。
一部6校 の リーグが北海道六大学 リーグである。
本稿では,前 稿でとり上げた項 目について新 しいデータを加えた検討を行な
い,更 に前稿でとり上げることのできなかった項 目もい くつか調べてみ ること
にする。
原稿受領 日1981年8月17日
1)拙 稿 「スポーッのオペ レーショソズ ・リサーチー 大学野球の場合一 」小樽商科大
学商学討究,第31輯(特 別号),1981年3月,pp,221-246.
2)事 務局所在地:札 幌市北区北17条 西6丁 目 北海道大学体育会内。理事長 今宮明
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2.デ ー タ の 分 析
2.1先 攻と後攻について
アマチュア野球の一般の試合は,両 チームの主将の トスで勝った側が先攻か
後攻かを選択する。監督の方針,チ ームの特色,対 戦相手 などに よってその選
択は一定 しないが,後 攻を好む場合が多いようである。
前稿で後攻有利 ということを述べた。新 しいデータを加えてもその傾向は変
っていないo
表1は150試 合全部についての勝敗であるが,大 標本 とみても小標本 とみて
も危険率1パ ーセン トで後攻側の勝率が0.5よ り大という検定結果になる。
表2は 延長試合の結果であり,表3は9回 表を終って同点であった試合の,
その後の結果である。そして表4は8回 裏を終 って同点であった試合のその後
の結果をまとめた ものである。
1イ ンニングの攻撃で得点 の入る率はあとで見 るように0.301と なるので,
表'3の 場合の9回 裏または延長での後攻側の勝率は0.651と なる計算だが(双
表1、
試合釧 後攻酬 後鰍1引 肋 ・11勝… 率(除引分)
150 89 56 5 0.614
蔚 規定により延長は12回 まで
表2
延賦 合険 攻酬 後攻敗1引 嘉r臨 弓1鍔
・51 ・} ・1 ・Il・667
表3
♀驕矧 徽 酬 後攻明 引分け儀 弓虜
・6i・ ・i 3 ・1・769
表4
晶腎 烈 後攻副 後攻副 引分け1騰 、弓虜
11 8 噂1 ・1i・889
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方互角 と仮定 して),現 実の試合では0.769と なっている。 ただ し表2と 表4
で後攻側の勝率が0.5よ り大であるか どうかの検定 と,表3で0.651よ り大で
あるかの検定を行なってみると,表4の 場合には危険率5パ ーセソ卦で有意差
あ りとなるが,表2,表3で は有意差あ りとまでは結論できない。 もう少 し例
数が多ければ統計学的に安定した結果が得 られるかも知れない。
それにしても同点で迎えた試合大詰の後攻の有利 さは否定 しようもない。
22安 打等の分布について
150試 合を総計 した安打,四 死球(便 宜のため打撃妨害を含む),失 策 ・野手
選択等による出塁,打 撃率,出 塁率等 をまとめたのが表5で ある。
表5
試 合 数 打 席 打 数 安 打
安 打 の う ち
二塁 打 三 塁 掴 本 塁打
・5・1・ ・88・巨 ・・5・1278・ 498 100 93
四 死 球
(含打撃妨害)
失策等によ
る 出 塁 犠 小 酬 打 細 塁率
1264 407 465 44521・274・1・3747
前稿での数字 よりやや打撃率,出 塁率等が上 っているのは,昭 和56年 度春
季 リーグで投手の不調なチームが月立 ったせいであろ う。三塁打数の増加分が
少ないのは,使 用球場が札幌中島球場か ら,外 野にややふ くらみのない札幌麻
生球場に変ったのが主因と思われる。
安打がイソニングごとにどのような分布で出現するかを表6で 示す(延 長イ
ソニソグを除 く)。9回 裏は後攻側が リー ドしていると行なわれないため,他
のイン・ ングの離 粉 の73畦 ・か行な繍 ていないの℃ 他のイン・ン
グと比較するには9回 裏の安打数を2.05倍 するとよい(以 下 この操作を 「9回
裏補正」 と呼ぶことにする)。
1つ のイソニングの攻撃中に安打が κ本出現する出現率を κ=0,1,2,… に
ついて調べたのが表7で ある。前稿で求めた数字と殆んど変 っていない。
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表6イ ンニンゲ別安打数分布 ・
1・回却 醸i3醸14職}5回 表16回却 回表18職19醸i俵 計
0本
1
2
3
4
73回
36
23
12
4
　 　
・本以上[・
66
48
18
10
4
2
1
67!63
4244
22
11
3
17
23
1
62
59
20
8
0
　 ヨ ゆ
・i・1・
60
44
29
11
5
1
0
59
52
23
11
4
1
0
59
50
22
13
4
64'
53
18
8
4
2}2
・[・
573回
428
192
107
29
15
4
安 打 計li144本i1461149!1701129i1601152}159113911348本
li・膿12醸13醸14醸!5回 裏i6醸17膿18回 裏19噸 懐 計
0本
1
2
3
4
69回
41
22
13
4
　 む
・本以上1・
62
51
26
5
3
2
1
621531・ ・
544844
18
9
6
1
0
32 25
12'g
7
1
1
64}56155
445・ い0
2523
10
ヨ ヨ
4一 す
1 1
13
3
0
4
? ?「?
6
4
2
32 514回
20
,
・61
61:
403
211
86
2 37
??
15
11
安 打 訓 ・46本1・461・4611・841・63i・581・771・821781「1380本
安 打 総 劇29・ 本1292i2951354i2921・・8『132・1・4・1・ ・71i2728本i
表7イ ンニンゲに κ本の安打が出現する率
表 隅 現馴 裏 帥 現副 表・裏訓 出現率i
0本
1
2
3
4
5
6本 以上
573回1 0.4250
428
192
107
29
15
4
回 数 計i・348畦
1安 打 計1・348本
0.3174
0.1424
0.0794
0.0215
… 回1・ ・4・39
4030.3167
211
86
37
0.0111
0.0030
}i151
i11
イ ソ ニ ソグ
当 .り
0.9998本
i・272峠
11380本
0.1658
0,0676
0.「0291
0.0118
0.0086
イ ソニ ソ グ
当 り
1.0843本
1087回
831
403
193
66
30
15
2621回
II2728本
0.4147
0.3171
0.1538
0,0736
0.0252
0.0114
0.0057
イ ン ニ ソグ
当 り
1.0408本
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表8序 ・中 ・終盤別安打分布
陣 盤 陣 盤 睡 盤 計 睡 嫉 打
表
裏
?? ?
439本
438
877
459
505
964
450
51⇔莞
969
1348
1462
2810
149.8本/回
162.4
156.1
・9醸 は73畦 しか行な撚 ていな・・の℃ 他のイ・・ガ 数・5・邸 合
わせるため9回 裏の安打数を2.05倍 してある(9回 裏補正)。
これによると,投手が被安打な しで切 り抜け得るインニングは全体の41.5パ
ーセント程度とい うことになる。攻撃側にとって安打が4本 以上 も集中するよ
うな望ましい事態は全体の4パ ーセソ ト程度である。1本 ない し2本 とい うイ
ソニングが47パ ーセントを占めている。1～2本 の安打でいかに有効に得点を
あげるか,そ れが監督の苦心す るところである。
延長イソニソグを除 く1試 合9回 を3回 ずつに分けて序盤,中 盤,終 盤 と
し,先 攻 ・後攻別に安打出現に特定の傾向があるか どうかを調べたのが表8で
ある。
これで見ると先攻側の安打数は序 ・中 ・終盤で殆ん ど差がないけれ ど,後 攻
側には終盤になるほど安打数が多 くなるという傾向が見 られ る。有意差検定を
行なってみると,1パ ーセソト水準では有意差あ りとは言えないが,5パ ーセ
ソト水準で有意差あ りとい う結果になった。
表7に よれぽ1試 合のイ ソニング当 り安打数は先攻側1.00本,後 攻側1.08
本,全 体では1.04本 となる。 一方表6か ら1回 表 ・裏の平均安打数を求める
とそれぞれ0.96本,0.97本 とな り平均以下である。 安打数の平均だけでは判
断できないが,「投手 の立上 りを叩 く」作戦の成功するのは意外に少ない の か
も知れない。
2.3四 死球の分布について
四死球がインニソグごとにどのような分布で発生 しているかを表9で 示 し
た。また1つ の攻撃インニング中に κ個の四死球が発生す る割合を調べたのが
24 商 学 討 究 第32巻 第2号
表10で あ る。
表9を 見 る と5回,7回 に四死球 が少な く,1回 の裏 ・表にやや多 い よ うに
表9イ ンニング別四死球数分布
ll・賑1・ 醸1・ 回表1・回表i・回表1・賑i・ 醸1・ 回表「・回表II表 計
0個
1
2
3
4個 以上
90回
42
15
2
1
91
46
7
4
2
103
35
6
4
2
98
35
15
1
1
108
34
5
3
1
100
36
10
2
2
107
32
7
3
1
95
44
7
4
101
30
13
4
0
?
893個
334
85
27
11
四死球副82回1・ ・i691721571・ ・15gl・ ・1721 632個
li・醸1・醸1・醸1・回裏[・回裏1・醸1・畷1・唄 ・醸ll裏 計
0個
1
2
3
4個 以上
87回
43
15
4
1
95
39
12
2
2
97
42
8
3
0
91
43
12
3
1
104
39
6
1
0
91
42
15
2
0
103
34
12
1
0
100
36
11
1
2
47
21
7
1
0
815回
339
98
18
6
四死球計il89個1781671・ ・1541781・ ・1・ ・}3811・ ・6個
羅 死 釧1・7・ 個1・581・361・521…1・4g「・2・1・4・1…ll 1248個
表10イ ンニンゲに四死球が κ個出現する率
表 隅 現率1i裏i出 現 酬 表・裏計帥 現 率
0個
1
2
3
4個 以上
893回
334
85
27
11
回数 訓 ・3・8畦
四死噺 い32個
0.6623
0,2477
0.0630
0.0200
0.0082
イ ン ニ ン グ
当 り
0.4687個
815回
339
98
18
6
21272回
互
616個
0.6404
0.2664
0.0770
0.0141
0.0047
イ ン ニ ソグ
当 り
0.4840個
1708回
673
183
45
17
2621回
1248個Ii
0.6517
0.2568
0.0698
0.0172
0.0065
イ ン ニ ソグ
当 り
0.4762個
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表11序 ・中 ・終盤別四死球分布
1序 盤 陣 劉 終 劃1計II平 均
表
?
計
231個
234
465
200
212
412
201
210蓉
411
632 70.2個/回
656 72.9
1288 71,6
蔚9回 裏補正した数
見えるが,有 意差検定を行なってみるとイソニング別の四死球発生数に有意差
があるとは断言できない。表11で も有意差は認められない。
24得 点の分布について
相手チームよりも多 くの得点をあげるために双方のチームは秘術をつ くす。
各イ ンニングの得点分布を調べたのが表12,表13で ある。
前稿までのデータでは8回 裏,4回 表 ・裏に多 く得点が記録されている様子
があった。新 しいデータを加えた今回のものではその傾向はやや薄 らいでいる
が,依 然 として8回,4回 の得点は多い。イソニング別得点の差の有意差検定
を行なってみ ると1パ ーセン ト水準で も有意差あ りとい う結 果 に な る。8回
表12イ ンニンゲ別得点分布
1・賑1・醸 【・醸1・醸1・回表1・回却 職 【・醸1・醸1表 計
0点
1
2
3
タ
5
6
7点 以上
106回
23
9
6
2
3
1
0
105
25
11
7
0
0
0
2
???
??
?
?
?
?
?
?
? ?? ??? ?????「????? ?
?
?
?
???
??????
??????
?
?
?????
?
?
956回
209
97
44
23
11
5
4
得 点 訓88点 「831771・ ・7147183177197182il74・点
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1・醸1・醸1・醸1・賑1・醸1・叫 ・醸i・畷 ・膿i陳 計
0点
1
2
3
4
5
6
7点 以上
101回
27
11
8
1
1
1
0
108
20
12
4
3
1
2
0
109
20
12
3
2
2
1
0
100
23
17
5
2
1
0
2
107
21
10
8
4
0
0
0
100
23
16
3
2
3
2
1
103
25
13
3
0
1
2
3
98
21
9
10
6
3
2
1
49
14
8
4
0
0
0
0
875回
194
108
48
20
12
10
7
得 点 訓88点1851771…1・ ・1・ ・61・ ・21・271421i808点
1、
得点総計II・76点!・68}・5・1・ ・7i・28i・8gl・7gl2241・241i1549点
表13イ ンニンゲに κ点の得点がある率
i 1表 帥 現馴 裏 随 現率1陰 ・裏訓 出現率
0点
1
2
3
4
5
6
7点 以上
956回
209
97
44
23
11
5
4
0,7090
0.1550
0.0719
0.0326
0.0171
0.0082
0.0037
0.0030
回 数 計1・348畦
得点訓
イ ソ ニ ソグ
当 り
741点0,5496点
875回
194
108
48
20
12
10
7
21272回
吾
808点
0.6875
0.1524
0.0849
0.0377
0.0157
0.0094
0,0079
0.0055
イ ソニ ソ グ
当 り
0.6349点
1831回
403
205
92
43
23
15
11
2621回
1549点
0.6986
0,1538
0,0782
0.0351
0.0164
0.0088
0.0057
0.0042
イ ン ニ ング
当 り
0.5910点
裏,4回 表 ・裏 の得点の多さとともに5回 表 の得点の少なさが効いているよう
である。
また表14の ように序 ・中 ・終盤別得点を調べると,後 攻側が終盤にな る に
従 って得点を多 くあげる傾向があ り,1パ ーセント水準で有意差が認め られる。
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表14序 ・中 ・終盤別得点分布
陣 盤陣 劉 終 酬 計1坪 均繍
表
裏
?? ?
248点
250
498
237
287
524
256
315勢
571
741 823点/回
852 94.7
1593 88.5
菅9回 裏補正をした数
表13に よれ ば得 点のあ るイ ソニソグの割 合は約30パ,一セ ン トであ り,全 体
の70パ ーセ ソ トが無得点 のイ ソニ ングであ る。4点 以上 を一挙に あげ得 る の
は僅 か3.5パ ーセ ン トにす ぎない。1点2点 がいかに貴重か が良 く判 るデー タ
で あ る。
2.5先 頭打者について
現在一般には打順1番 は俊足で走塁が うまく選球眼にす ぐれ,打 率もある程
度以上の出塁率の高い打者,2番 は1番 と同じような打者でしかもバン トや ヒ
ット・エ ンド・ラソの巧みな者,そ して3,4,5番 は高打率でチャンスに強い
強打者,特 に4番 はそのチームの最強力打者をあてる,と い うのが定石とされ
ている。そ してある1つ のインニングの攻撃が打1贋何番の打者か ら始 まるかに
よって,そ のイソ丹 ングの得点可能性に大差があると考えられている。
そこで,各 イソニソグの攻撃が何番か ら始まるのが多いか調べた の が 表15
である。前稿 までの傾向と変 った ところは見 られない。
ところで,僅 差の試合の終盤で,リ ー ドされている側が攻撃に入るときネ ッ
ト裏でつぎのようなささやきが聞かれることが よくある。 「この回は3番(あ
るいは4番)か ら始まるか ら波乱があるか も知れないそ。」
これは3番 あるいは4番 の強打老は ヒッ トを打つ確率が高 く,従 って先頭打
者の出塁する可能性が大きいので得点が期待され る,と い う考えか らきている
らしい。プロ野球の放送の解説で も似たようなことが言われることがある。表
15で みればなるほど4回 の攻撃は3～5番 か ら始 まる割合が47パ ーセン トも
あ り,安 打数も4回 表 ・裏 ともに多い。それが4回 の得点の多さに結びついて
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表15イ ンニンゲの先頭打順頻度
1・ 回[・ 回 「3回 【・回1・ 回1・ 回 【・回1・ 回i・ 回11計
1番
2番
3番
4番
5番
6番
7番
8番
9番
300回
0
0
0
0
0
0
0
0
4
4
0
105
75
59
28
21
4
61
27
32
10
6
4
35
52
73
28
37
48
44
49
38
28
18
10
41
29
20
20
21
39
37
46
47
42
42
43
36
27
28
19
38
25
33
21
33
27
28
38
49
39
32
35
49
28
32
31
25
27
40
33
20
22
28
19
32
26
23
29
26
564
231
232
293
269
257
246
283
250
計1…1…1…i…1・b・1…[…}…i225112625
い るのであろう,と い う解釈が成立するかに見える。
前稿でも述べたが,で は第2回 の攻撃が4,5番 か ら始まることが60パ ーセ
ソトもあるのに何故その得点が平均なみかそれ以下で しかないのか。またもし
前述の 「ささやき」 の背後にある考え方が正 しいのな ら,攻 撃が1番 打者か ら
始 まるのが最 も得点可能性が高 くなるようにとい う,現 在の常道とされている
打順編成は誤 りで,最 強打者か ら並べるほ うが良いということに もなりかねな
い。また,必 ず1番 から攻撃が始まる第1回 の得点が平均なみでしかないのは
何故かとい う疑問も生 じて くる。(前 稿でこのような一連の疑問を述べた と こ
ろ一部に誤 り伝え られて,筆 者があたかも最強打者か ら順に並べ るのが最適打
順であると主張 しているかの如 く受けとられて少々困惑 している。)
コソピュータ ・シ ミュレーショソを行なった研究者の報告では,打 順はどう
組んでも得点能力に大差な く,無 視 してよい くらいである(プ ロ野球のように
年間百数十試合 もある場合で2勝 程度の差 しかない)と い う結果がでていると
いうことも前稿で述べておいた。
ただし「得点能力」とい う場合,そ の並べ方の打順のκ番打者(κ=1,2,…,9)
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か ら始まる。ある1つ の回の攻撃における得点能力 と,1試 合全体を通 じての
その並べ方の打順の得点能力とを区別する必要カミある。打順の組み方によって
個々の攻撃回の得点能力に差カミあっても,打 席は1試 合に平均4.4回 まわるの
で,1試 合全体を通 してみると殆んど差がな くなるのか も知れない。
表16～ 表18は 打順 κ番か ら始 まる攻撃イソニソグ(延 長回も含む)で 得点
のあったイ ンニソグの割合(得 点回率),平 均得点,得 点があったイ ンニング
の平均得点をそれぞれ多い順に並べたものである。 これ らに よると,現 行の打
順の組み方を前提 とす ると1つ の攻撃イソニソグでは2番 か ら始まるのが最も
有望 とい うことにな りそ うである。
得点回率の差が有意か どうか検定をしてみ ると1パ ーセソ ト水準で有意差あ
りとい う結果になる。
第1回 の攻撃は必ず1番 打者か ら始まるので,そ の場合の得点回率等 と,打
1頂2巡 目以降の1番 打者か ら始まる攻撃回の得点回率等を区別 して調べたのが
表19で ある。
表16先 頭打順別得点回率
先頭打司 繍 な司 得点ありα1計(ロ)11得 点回率・
2番
1番
4番
5番
9番
7番
3番
8番
6番
142回
379
212
189
185
180
174
212
200
94回
189
95
83
75
72
65
76
62
236回
568
307
272
260
252
239
288
'262
0,3983
0.3327
0.3094
0.3051
0,2885
0.2857
0.2720
0.2639
0.2366
計 ・8731…1268411…22
・繍 回率鶏
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表ユ7先 頭打順別平均得点
先頭儲1平 均得点
2番
1番
9番
5番
4番
7番
8番
3番
6番
0,8814点
0.6373
0.6192
016066
0.5896
0.5119
0,4931
G,4854
0.4237
平 均i・ 欄
表18得 点ある場合の平均得点
先頭瀦 隠 鱗騨 焦
2番
9番
5番
1番
4番
8番
7番
6番
3番
2.2128点
2.1467
1.9880
1.9153
1.9053
1,8684
1.7917
1.7903
1.7846
平 均1・942・
表19
得点回率 平均得点 得点ある場合の平均得点
初回の攻劇 ・3…}・5867劇 ・8925点
腿 羅1・35451・694・1・ ・鮒 ・
これによると第1回 の攻撃の得点可能性は意外に小さい。「ひと回 り目で 打
者がまだ投手の球に慣れていない」 という理由であろうか,そ れとも 「投手が
まだ疲れていない」か らであろ うか。いずれにしてもこれまでのデータでは,
「投手の立ち上 りを叩 く」作戦の成功度合は高 くなさそ うである。
2.6打 撃時のポールカウン トについて`
ボール,ス トライクの見送 り,空 振,フ ァウルも含めて投球記録の信頼でき
そ うな138試 合について,ど のようなボールカウソ トか ら打 った場合 どうい う
打率になっているか,本 塁打発生の割合は どうか等を調べたのが表20,表21
である(調 べた138試 合のなかにも投球記録が不明確なため除外 した打席 もあ
る)Q
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表20ポ ールカウン ト別打撃結果
カ ウ
ン ト 単打 二塁打三塁打本塁打
・一・1348}82巨8122
・一・1・ ・6[・ ・1・ ・1・
・一・1・96仁651・31・3
2-・ い2i・51・1・
・一・12341・ ・1・61・3
・-2158「 ・3i・1・
2-・1・99[3gl司 ・
・-21・651451・ ・1・
・-31・[・1・i・
2-21・76[361・ 【 ・
・-31571・31・1・
2-31・ ・gl47178
安溜 凡穿)調 犠施 蔀 ♂
47・1・ ・61 1・361・ ・gl…
・・316451 641…156・
%・15781 641・361狙 ・
…1277【 ・・21・1 1254
・・416661 5gl・841556
・・1・7・} 1・31・ ・1・34
25・1・ ・2i4781・71 1546
2261…1 1351931346
・1・[ ・1・1・
224【55413531・ ・1 1552
・・1・ ・41 レ1321・ ・7
・8・i・・21・ ・3i・31 1…
計
〔ト}
2541
1772
1490
949
1779
419
1893
1101
22
1693
373
1149
計1・875145694「89[i25・41535・1・3561426r888146471・5・8・
凡打はエラー等で出塁する場合を含む
投手 の投球 に対 して打者 が・ミッ トを振 った 場合 と,ボ ール カウ ソ ト2-0,2-1,
2-2,2-3か らス トライ クを見逃 して三振に な った場合 とを合計す る と15181例
あ った。
ボ ール カ ウ ソ ト0-3か らバ ヅ トを振 った のは22例 しかな く,デ ータと し て
は少 な過 ぎるので これ を除 外す る と,各 ボ ール カウソ トで の打撃 完 了時に打率
の最 も高 いのは,「 バ ッテ ィングチ ャ ソス」 とい う言葉 ど うり ボ ール カ ウン ト
1-2か らバ ッ トを振 った場合であ る。
ス トライ ク数が0ま たは1の ボ ール カウ ン トの場合 の打 率は さすが に高 く,
す べて3割 以上で あ り,ボ ール カ ウン ト2-3の 場 合を除 いてス トライ ク数 が2
の場合 の打 率がす べて1割 台であ るのと著 しい対照 をな してい る。 ボール カ ウ
ン ト2-Qの 場合 の打率 がや は り最低 であ る。
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表21ポ ールカウン ト別打率等
カウ ソ ト
0-0
1-0
0-1
2-0
1-1
0-2
2-1
1-2
0-3
2-2
1-3
2-3
ω打 率
←f〕十(ロ)十困
0,3416
0.3196
0.3318
0,1451
0,3204
0.3214
0,1880
0,3604
0,5556
0,1980
0.3364
0.2274
曾〕絶対打率
{トト国
0.1954
0.1774
0.2013
0.1060
0.1826
0.1995
0.1333
0.2120
0.2500
0.1331
0.1995
0.1593
空振瑠
0.0862
0.1129
0.0913
0.1034
0.0477
・・ウ・レ螺
0,3188
0,3160
0.2852
0,2677
0,3125
0.3198
0.2884
0.0845
0.1818
0.3143
0,3182
0.3260
0.08580.3137
i・2959
本塁打出現率〔,昌
0.00915
0.00409
α00912
0.00212
0.00756
0.01232
0。00373
0.00563
0
0.00238
[
0.00546
0.00704
平 均1・2727i・ ・7・4 1…6・ 0.00603
臼り,(ロ)… をま衷20よ り
しか しバ ッ トを振った場合(見 逃 し三振 となる場合も含めて)の 安打出現の
割合をみるために絶対打率一G、。、を振。た轟 蓋 鑑 も鋤)一 犠打数)
を求めてみると,打 率ほ どの差はない。 これはファウルとなる割合に大差がな
いか らであろう。絶対打率の計算の分母か ら見逃 し三振の場合を除いて本当に
パ ットを振 った場合だけでみれば もっとも接近す るであろう。つまりス トライ
ク数が2の 場合の低打率の主な原因は第3ス トライクとなる球を見逃す ことに
あるのである。
バ ッ トを振った場合(見 逃 し三振の場合 も含む)の 本塁打発生の割合をみ る
と,全 体ではバ ット1000振 りごとに6本 強のホームランとい うのが北海 道 六
大学 リーグの打力 とい うことになる。ボールカウン ト0-2か ら打つ場合が最 も
有望である。本塁打発生率の高いボールカゥント0-2,0-0,0-1の 場合では,
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バ ット100振 りごとに1本 程度のホームランが とび出すとい う計算になる。
三振の場合は空振の三振か見逃 しの三振か記録が不備な場合があるので区別
しないで集計 した。従ってス トライク数が2の ボールカウソトでの空振率はこ
こでは計算できないけれ ど,実 際にパ ットを振った場合の空振率は全体平均で
0.1程 度 と思われる。 ・
3.パ ン ト作 戦 につ いて
ノーアウトで1塁 に走者が出た場合に攻撃側の監督が考えるのは,犠 牲バン
トで走者を2塁 に送るか,盗 塁させるか,ヒ ッ ト・エ ンド・ラソをするか また
は ヒッテ ィソグに出て次打者の安打を期待するか,基 本的にはこの4種 の作戦
の選択である(も ちろん待球策やパン ト・エソド・ラン,バ スターバ ント等の
細かな ヴァリエーシ ョンも臨機応変に使われるが)。 このことは無死1・2塁 で
も,無 死2塁 で も基本的には同じである。場合によっては1死 で もバン トをす
ることがある。
バ ソトは 「甲子園戦術」 と言われ るほど高校野球ではよく使われる。しかし
高校野球の地 区予選や地方大会を観戦していると,小 飛球を打ち上げて走者 と
併殺 された り,投 手正面の強い ゴロになって走者が2塁 フォースアウ トになる
な ど,バ ソ トの失敗が無視できないほ どあるようだし,折 角バソ トで1死2塁
,の形にしても,そ のあとの安打でホームインできず3塁 に止 ったままになって
しまうケースも多い。大学野球でも程度の差 こそあれそのような 「パ ソト作戦
の不成功」 のケースが しぼ しば発生することは同じである。
また一方で,バ ン トが内野安打になった り,守 備側がフォースアウ トを狙 っ
て2塁 に送球 したが間に合わず野手選択になるとか,悪 送球になることも経験
上無視でぎないほ どあ り,そ のような 「バ ントの成功」 もまたバ ン トを命 じた
監督の期待の中には一部入っているのである。
そこで現実のゲームのデータ分析でバ ン ト作戦の成功の度合を調べようとい
う訳だが,実 はこれは仲 々困難なことなのである。
前稿で も述べたことだが,ス コアブックで記録を調べる場合,た とえばパ ン
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トの打球 で走者が2塁 フォースア ゥ トにな った の も,ヒ ッテ ィソグの打球 で フ
ォースア ウ トにな ったの も記号的 に区別 され ていない し,内 野安打に な った場
合 もパ ソ トが内野安 打にな った のか,ヒ ッテ ィングの打球 が 内野安打 にな った
のか区別 で きない記録 しか残 され ていない こ とが多いのであ る。'バ ソ トをす る.
に して もしないに して も,監 督 のサ イ ソ通 りや った のか サイ ンを見誤 った のか
他 者には見分 け られない。 ヒッ ト・エ ソ ド ・ラ ンの場合 は絶 望的であ る。 ス コ
ァ ブ ックの記 録を読む限 りでは,ヒ ッテ ィング とヒッ ト ・エ ソ ド・ラ ソとを区
別 す るこ とは不 可能であ る。 現実 の試 合を観察 しなが ら,今 の プレイは ヒ ッ
ト ・エ ソ ド・ランに違いな い とか,単 独盗塁 だろ うとか推 定す る以外に方法 は
な い。
そんなわけで分析 は不完全に な らざるを得 ない のだが,一 応 の結果を述べ て
み よう。
311無 死走者1塁 の場合
1つ の攻撃インニソグで先頭打者が出塁 して無死走者1塁 が出現 した829例
について,次 打者の打撃結果,ま たは打撃完了以前の,走 者の盗塁 成功 ・失
敗,牽 制球での走老アウ トなどで9ケ ースに分けて集計 して,そ の後その攻撃
イソニソグに得点があったか,な か ったかを調べたのが表22で ある(そ の攻撃
表22無 死1塁 と次打者
????
例数
得点
(a)バ ン トで打 者 ア
ウ ト,走 者2塁
60例
101点
(b)バ ン ト野 選 ・エ ラー等
で 走 者,打 者 と も進 塁
8
20
(C)内野安打
17
45
(d)打者アウ トまたは走
者2封 で1死1塁
61
99
得点なし1 82例1 3 ・i 131'
(・)打者ア・・(塑擢 罰 囎 殺打αゆ離 螺 募(麟 聡 捌
走者進塁 打者とも進塁 進塁を含む)ウ ト等)ll
?? 【 ? ?
21例 149
蝋1 354
?
83 5 }405例
1 ・671 8 835点
22例 50 47 49 35 【1424例
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イ ソニ ングに得点 があ った後,更 に無 死1塁 となった場 合は考察対象 と してい
ない)。 通常,バ ソ トの 「成 功」 と言 えば打 者は アウ トに なるが,走 者を2塁
に進 める ことがで きた場合 の ことであ る。 しか し各種 の攻 撃策はすべ て得点を
あげ るた めであ るか ら,そ の後そ のイ ンニ ングに得点 があ った場合 を 「成 功」,
無 得点の場合 を 「不成功」 と考 えるわ けであ る。
ス コアブ ックを読 んで,打 撃完 了時 が明瞭に・ミソ トと判明す るのは 表22の'
(a),(b)の 場合 だけ であ るが,そ の他に もバ ン トを したけれ ど走者 が フ ォースア
ウ トされて(d)の ケースにな った り,ピ ックオ フプレイに引 っかか って(i)の ケ
ースにな った り,小 フ ライで 併殺 され て(9)の ケースに なった りす る もの もあ
る筈 だ し,内 野安 打 もバ ン トが内野安打に なった ものだけ とは限 らない。 ヒッ
ト・エ ン ド・ラ ンもあ る筈だ が前述 の理 由で判別不可 能であ る。 しか しこ こで
は
(i)バ ン ト作 戦………(a),(b),(c)
'(ii)ヒッテ ィング……(d),(e),(f),(9)
(iii)盗 塁作 戦'(h),(i)
と大 ざっぱ に3分 類 して,そ の イ ソニ ングに得点 のあ った 割合(得 点 回率)等
を計算 してみ ると表23の よ うにな る。
この分類法 では上記 の理 由でバ ン トの成功 度合が非常に 高 く計算 され る よ う
に な ってい る((i)のo,486は 高す ぎて,パ ン ト作戦後 の真の得点 回率 はo.400
を上 まわ ることはないだ ろ うと筆者 は推定 してい る)か ら,そ れ も考慮に入れ
る と,バ ン ト策 を採 るの と他 の策 を採 るのとでは どち らが得点 をあげやす いか
表23
卜得 点 回 剰 平 均 得 副 轡 蕩る簿惣
(1)バ ン ト
GDヒ ッテ 甘 ソ グ
0.4857
0.4813
0.9486 1.9529点
1.0249 2.1293
(iii)盗 塁 0,5116 1.0174 1.9886
平 均 0.4885 1.0072 2,0617
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何 とも言い難い。む しろバソ ト作戦が最 も悪いのではないか と思える結果であ
る。
もちろんこれ らの数字の解釈は限定つきである。相手捕手が弱肩であった り
投手の動作が緩慢であった りすれぽ盗塁策を採用することが多 くな り,投 手に
球威が乏 しければヒッティソグ策を採ることが多 くなる。バ ントをす るのは相
手投手の好調の時や盗塁が困難 と思われ る場合が多いので,そ の得点回率が低
く現われ るのは当然である,と い う解釈 も成 り立つのである。
.それにして もこのデータは,投 手力,捕 手 の盗塁阻止能力等が一応の水準に
あるチームの リーグのデータであるか ら,盗 塁な どバ ント以外 の作戦の成功率
が特別に高いとも思えない。とすると無死1塁 の場合のバ シ ト作戦の成功(得
点が入 るという意味での)の 度合が他の作戦に くらべて高いとは言い難いと言
っても良いのではなかろうか。
なお,先 頭打者が出塁 して無死1塁 となった場合と,(a),(e)に よってその後
1死2塁 となった場合とを比較 したのが 表24で ある。 アウ トを1個 損するこ
とと,走 者を2塁 に送ることとの差引勘定は一般的には黒字ではないようであ
る。
表24
擁 点 回 率1平 均 得 点 障 点雛 鷲
無死1塁 の その後
(a),(e)に よ る
1死2塁 の そ の後
0.4885
0.4378
1.0072点
0.7622
2.0617点
1.7407
3.2無 死1・2塁 の場合
1つ の攻 撃イ ンニ ングで第1打 者 と第2打 者 が ともに出塁 して 無 死1・2塁
が出現 した181例 に ついて,次 打者 の打撃結果 または走者 の状態 に よって,そ
の後得点 があ ったか なか ったかを調べ たのが表25で ある。
そ して こ こで も
(1)!ミ ン ト(a)～(C)
(ii)ヒ ッテ ィソグ……(d)～(i)
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表25無 死1・2塁 と次打者
????? ー???????
(c)内 野安打
(b)ノミンFト野 選 ・エ
ラー 等 で走 者,
打 者 と も進 塁
3114
 
?
704022
23
(i)打者と1塁 走
者併殺,2塁
走者進塁
 
??
(a)バ ソ トで 打 者
ア ウ ト,走 者
2・3塁
28例
74点
10例
 
??
??
?? ?
得点 な し
(h)打者と2塁 走
者併殺
??
(9)安打 ・四球,エ
ラー等で走者,
打者とも進塁
25
 
??????ー?????
?
??
7012
????
(e)打者アウ ト
両走者進塁
5例
14点
2例
?⑪1塁 走者アウ
ト(牽 制等)
2塁 走者アウ
ト(牽 制等)
(k)盗塁等で2塁
走者のみ進塁
131例
331点
50例
 
???
???
(j)盗塁等で両走者進
塁
10例
21点
????
表26
得点ある場合の
平 均 得 点
28333点
2.4559
 
????????
2.3051点0.8136
1.68690.6869
1.86671.21740.6522
(i)バ ソ ト
(ii)ヒ ッテ ィン グ
(iii)盗 塁
2.52671,82870.7238
 
??
(iii)盗 塁(」)～ ⑩
に分類 して得点 回率等 を調べた のが表26で あ る。
無死1・2塁 の場合は どうや らバ ン ト作 戦の成績 が最 も良 さそ う であ る。 こ
れ と無死1塁 の場 合の検討結果 とを多少強 引に結 びつければ,先 頭打者が 出塁
した際に はす ぐにはバ ン トを行 なわ ず,他 の作 戦(ヒ ッ ト ・エ ン ド・ラ ン,盗
塁,,ヒ ッテ ィソグ,待 球 策等 々)を 採 り,そ こで も し無死1・2塁 にな った場
合にはバ ソ トで走者 を2・3塁 に進め る,と い うのが 良い とな りそ うであ るが,
 
?
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表27
1得 点 回 率 平 均 得 点 障 点蕩る揖領
無死1・2塁 のその後
(a),(e)に よ る
1死2・3塁 の そ の 後
0.7238
0.7333
1.8287点
1.9556
2.526マ 点
2.6667
181例 とい うのはやや少 ないので もっ と多数例 を調べた い と考えてい る。
なお無 死1・2塁 のその後 と,無 死1・2塁 か ら(a),(e)に よって1死2・3塁
に なった場合 のその後 とを比較す ると表27の よ うに な る。
3.3無 死2塁 の場合
先頭打者の2塁 打,敵 失,1塁 出塁後次打者の打撃完了前の盗塁などで無死
走者2塁 となったのが293例 あった。これを10の ケースに分けて集計 した の
が表28で ある。
表28無 死2塁 と次打者
????
例 数
得 点
(a)バ ン トで打者
ア ウ ト,
走 者3塁
30例
41点
(b)バ ソ ト野 選 ・エ
ラー 等で 走 者,
打 者 と も進 塁
2
2
(・糊 安打1ω篠 脹
8
16
31
56
鱗調
19
31
得点なし1・ 姻1 2 f ・1 49 1 6
(f)安打 ・四球 ・エ
ラー等で走者,
打者 とも進塁
74例
207点
(9)併殺打
0
0
鷲 墨・薩 鞍騰 糞轡!
4
10
19
37
0
0
計
187例
1400点
9例 ・i 6 3
??
li・ ・6例
これか ら
(i)ノ ミン ト(呂)～(c)'
(ii)ヒ ッテ ィソグ… …(d)～(h)
(iii)盗 塁(i)～(」)
と分類 して得点 回率な どを計算 した のが表29で あ る。 また,無 死2塁 後 の平
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表29
39
1得 点 回 剰 平 均 得 点 雌 点雛 鰍
(i)バ ソ ト
(iDヒ ッテ ィソ グ
(i圭D盗 塁
0.5882
0.6368
0.7917
0.8676点
1.5124
1.5417
1.4750点
2.3750
1.9474
平 均 0,6382 1.3652 2.1390
表30
肉 点 回劉 平均 得 点 肇点雛 領
無死2塁 のそ の後
}
(a),(e)セこよる
1死3塁 の そ の 後
0.6382
0.6203
1.3652,点
0.9114
2.1390点
1.4694
均得回率等 と,無 死2塁 か ら(a),(e)に よって1死3塁 となった場合の得点回
率等 とを比較 したのが表30で ある。
これ らの表をみると,無 死2塁 の場合のバ ント作戦は一般的には他の作戦に
くらべて結果良好とは言えないようである。
4.四 死 球 のあ との 第1球 に つい て
前稿で 「四球のあとの第1球 を打て」 とい う,野 球の格言のような言葉の検
討を行なった。新 しいデータを加えて本稿でも四死球後の第1球 を 打 っ た 場
合,打 たなかった場合の結果を調べてみよう。
投球記録の信頼できそ うな打席についての結果をまとめたのが 表31,表32
である。
これによると,四 死球後の第1球 を打って打撃完了した場合の打率は0.365
と高いが,一 般的に第1球 を打った場合の 平均打率0.342(2.6参 照)に くら
べてやや高い程度である。 目立つのは併殺打 となる割合の高いことである。 ラ
ンナーが必ず1塁 にいて,盗 塁などの 「細工」をするヒマもな く打つのだか ら
併殺打が多いのは当然 と言え よう。
第1球 を打って空振やファウル となった場合の その後の 打率は0.2525で 平
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表31四 死球後の第1球 を打った場合
第1球 で打撃完了 il
安 打1肋(う ち併殺)1犠 打
・・187・(・ ・)1…
打 率0.3650
空振 また は フ ァウル の そ の後
安 打1凡打(う ち併殺)隊 打1四死球 降 未了
25「74…(・)1・2 ・1・
打 率0.2525
平均打率0.3178
第1球 での絶対打率 α1938
出塁 率0.3473
?ー
出 塁率0.3051
平均出塁率0.3298
莞 エ ラ ー 出塁8あ り
轍 エ ラ ー 出塁4あ り
表32 四死球後の第1球 を見送った場合
ス トライク見送 りのその後
安打i凡打(う ち併殺)陶 画死球1響
}
96125・ ・(・4)[23i271・
打 率0.2767
ボール見送 りのその後
安打1凡打(うち併殺)睡打陣 球i響
・・3122騨(・6)【35}・ ・5i・
打 率 0.3247
平 均打 率 0.3007
出塁率0.3400
ー
出塁率 0.4775
平均出塁率 0.4688
菅 エラー出塁12あ り
鼎 エラー出塁15あ り
均 打率 よ り低 い。た とえ四球を 出 して も,つ ぎの投球 で打者に空振 や ファウル
をさせ るよ うな力を持 った投手 の場合 には安打を打 つ ことは 困難 とい うことで
あろ うか。
ボ ールを見送 るこ とは当然 として,第1球 ス トライ クの場合に打つ のが良い
か見 送 るのが 良いか ま とめてみ る と
最 終 打 率0.3178対0.2767
最終 出塁率0.3298対0.3400
であ るか ら,打 率 では打つ ほ うが良い し,出 塁 率では見送 る方 が 良い。そ して
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併殺打となる割合は第1球 を打つほ うが可成高い。
総合してみ ると四球のあ との第1球 を打てと強調するほ どのことでもなさそ
うである。
5.ボ ー ル カ ウ ン ト0-3の 場 合
前稿で ボ ール カ ウソ ト0-3の 場合に打者 が打つ こ との得失 を比較 した 。 「野
球 は打つ ものであ る」か らどんな カウ ソ トで も打つ のが 当然 であ るとい う考 え
方 もあ るが,こ こではそ うい う考え方の 当否 とは別に,出 塁 を 目的 と した場合
の得 失 とい う観点か ら調べ てみ ることにす る。
前 稿か ら1シ ーズ ン分 デー タが新 し くな ってい るが,大 勢 は変 っていない。
表33,表34が そ の まとめであ る。
これ に よる と第4球 を打 った場合 の打率は確か に高いが,あ ま りに も例 数が
少 な く,恒 常 的に高い と結論す る ことは早計 であ る。 ボール カウン ト0-0,0-1,
0-2,1-2,1-3に おけ る打率 か らみて,3割 台の上位 とい うのが 本 当の ところ
ではあ るまいか(2.6参 照)。
一方,'第4球 ス トライ クを見 送 った場合 の打席 の出塁 率は0.6894で あ るが,
これ は例数 が多い こ とか ら見 て安定 した数字 であ ろ う。
表33ボ ー ル カ ウ ン ト0-31直 後
打 ・ た 場 合ll見 送 ・湖 合
安 打
犠 打
凡 打
プ アウル
空 振
計
打 率
絶対打率
5
2
4
7
4
22
0.5556
???
ス ト レ
ー ト の
四 死 球
326
223
計 549
0.2500
11
表34第4球 ス トライク見
送 りのその後
四 死 球
安 打
エラー等で出塁
凡 打 ア ウ ト
犠 打 ア ウ ト
?? ?
打 率
出塁率(除犠打)
170
47
5
100
4
326
0.3092
0,6894
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四死球で出塁するのと,安 打で出塁するのとを比較すると,た とえば2死 走
者1・3塁 のような場合には,3塁 走者が生還できる分だけ明 らかに安打 の 方
が良いので,単 純に出塁率と打率の高低を比較 して損得を論ずるわけにも行か
ない。けれ ど,「野球は打つものである」 と考えている監督でも,選 手達に0-3
か らでも打て と厳 しく指導 しているわけで もなさそ うなことは,実 際の試合を
観察 していれぽす ぐ判ることである。やは り安定的に高率を示す出塁可能性の
ほ うを選ぶことになるようである。相手投手を苦 しめる効果の計算もあるので
あろう。
敬遠の四球などのように,四 球で出塁するとかえって攻撃が難か しくなるこ
ともあるから,た とえ0-3で もス トライクな らば打たねばな らない場面 もしぼ
しばあることは当然である。
6.そ の 他
6.1投 手出塁直後の守備について
投手が打者になって安打や四死球で出塁することは,投 手が また中軸打者で
もあることの多い高校野球以外では一般に痛 し痒しと考えられているようであ
る。投手が走者紀なると,怪 我や走塁による疲労が投手 としての投球に悪影響
を及ぼす ことがあるので,盗 塁や ヒッ ト・エ ソド・ランなどをさせに くいか ら
であろう。特に走者1塁 の とき投手がバ ッターとなった場合のバ ン トで走者が
2塁 フォースアウ トとなり,投 手が1塁 走者となることなど,ま ずいことの典
型 とされている。 ・
では投手が出塁 した直後のインニソグの守備で,投 球に乱れが生じて失点 し
やす くなっているであろうか。安打や四死球を多 く与えているであろうか。そ
れを調べたのが表35で ある。
これに よると,出 塁せずに凡退 した直後の守備のほうが投球内容が良 くない
とい う不思議な数字が出ている。
この不思議のタネ明しは次のようなことである。実力的に明らかに差がある
と思われる2チ ームの対戦の場合,劣 位のチームは一般に投手力がよくないの
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表35投 手出塁直後の守備
i 国 剃 比 馴 失轍 割 ・回当り
投手出塁直
後の回の守
備332回
凡退した直
後の回の守
備696回
失 点 あ り
自責点あ り
被安打あ り
与四死球あり
失 点 あ り
自責 点 あ り
被安打 あ り
与四死球あり
94回
79
198
112
209回
182
391
240
0.283
0.238
0。596
0.337
0.300
0.262
0.562
0.345
172点
142点
318本
149個
393点
326点
689本
328個
0.518点
0.428点
0.958本
0.449個
0,565点
0.468点
0.990本
0.471個
で,強 豪チームの投手(強 いチームだけあって投手も打力優秀な場合が多い)
の出塁す る率が,劣 位チームの投手の出塁する率 よりもずっと高い。逆に点の
取 られ方や四死球を出す率は劣位チームの投手のほ うがずっと多い,と い うわ
けで トータルするとこの表 のようになってしまうのである。
数字を,そ の背後の意味をよく考えずに信用すると危険であるとい うことの
典型的な例である。
とは言え,投 手が走塁で疲労すること(ス ライディングなどでの怪我は もち
ろんのこと)は 一般的には好ましい ことではない。特に2死 後投手が長打性の
　
当 りを打 って2塁 打を3塁 打に しようとして3塁 寸前でタッチアウ トというよ
うな場合には,走 塁に よって生 じた呼吸の乱れを整える間もな く守備につかね
ぽならないのだか ら,ピ ッチングのために良い筈はない。そのようなケースは
少ないとは言え,そ のチームにとっては命取 りになることがあるので,投 手自
身 もまた3塁 コーチャーも注意 しなければな らないo
6.2勝 敗両チームの諸数字など
対戦両チーム の表 ・裏別,勝 敗別にファウル数,投 手の投球数,打 席,安 打,
三振な どを1試 合9回 当 りに換算 してみた(た だ し投球記録の信頼できそ うな
139試 合について)の が表36で ある。
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表36投 球数,フ ァウル数等(139試 合)
9
回
当
り
1得 点 打 席 膿 趨 ・・ウ・レ1安打1四死球1三 振飽 数
表
裏
?? ?
勝 チ ー ム
敗 チ ー ム
引 分 け
表
裏
計
勝 チ ー ム
敗 チ ー ム
引 分 け
673
780
1453
1040
383
30
4.746
5,866
5.288
8.179
2.819
2.555
5558
5437
10995
5546
5027
422
39.192
40.891
40.014
43.618
36.994
35.943
19103
20290
39393
18253
19596
1544
143,672
143,074
143.363
134.323
154.119
131.508
2387
2287
4674
2232
2258
184
16.832
17,200
17.010
17,554
16.617
15.672
1245
1303
2548
1453
1013
82
8.779
9.800
・9.273
11.428
7.455
605
591
1196
713
450
33
4.266
4.445
4.353
5.608
3.312
・g84レ …
760
604
1364
529
778
57
559
443
464
4.161
5.725
4.855
・276音
・・96号
2473
・・44言
1223
・9・号
これ に よると勝 チ ームの得 点は平均1試 合9回 当 り8,2点,負 け チ ー ム は
2.8点 で5点 強 の差 があ る。 大差の試合が比較 的多い とい うことで あろ う。投
手 の投球数 では,勝 チ ームの投手 の投球数 は負チ ームの投手 に較べ て 約20球
少 ない。
打者 が フ ァウル でね ぼ って い る うちに四球 にな った り,投 手 が力 んでつ い好
球 を投 じて安打 され るとい うことが よ くあるので,勝 チームの打球 に フ ァウル
が多 いのではないか と考 えて フ ァウル数 も調べてみ た ところ,1試 合9回 当 り
では勝 チー ムに フ ァウルが多か ったが,そ れは打席数 が多いか らで,打 席 当 り
の フ ァウル数 では
勝 チ ーム0.4025個
敗 チ ーム0.4492個
であ った(表37)。..
この ことは,勝 チ ームの投手は球威 のあ る場合が 多いのでバ ッ トの芯にあ て
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表37打 席当リファウル数等
表
裏
投球数
打 席
3,6506
計}
3.4904
3.5828
勝 チ ー ム
敗 チ ー ム
引 分 け
3.5334
3.6310
3.6588
プアウル
打 席
0.4295.
0.4206
0.4251
0.4025
0.4492'
0.4360
安 打
打 席
0.2240
0.2397
0.2317
0.2620
0.2015
0.1943
四死球
打 席
0.1089
0,1087
0.1088
0.ヱ286
0.0895
0.0782
三 振
打 席
0.1367
0.1111
0.1241
α0954
α1548
0`1351
に くく,負 チームの打球ファウルが多 くなるのだ,と 解釈するのが自然であろ
うか。
平均的勝チームのイメージは
44打 席,11安 打,6四 死球,4三 振,投 手の投球数134
平均的敗チームのイメージは
37打 席,7安 打,3四 死球,6三 振,投 手の投球数154
とい うことになる。
7.結 び
他人が(そ れ も交代で)書 いた沢山のスコアブックを読んで試合経過をた ど
るとい うのは大変困難なことである。誤記や欠落や,上 に重ねて書いた書き直
しがしばしばあ り,読 むたびに判読結果が変った り,副 本があって誤記がい く
らか訂正できた りで,集 計数字には若干の変動や誤差は避iけられない。
そんなわけで十分な分析は望み難いが,別 の機会に次の分析を してみたい。
なお他の連盟のデータも分析 してみたいと考えている。
